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EDITORIAL 

uchos se preguntan el por qué de una evolución tan rápida como la que ha 

NI tenido lugar en nuestro país, hasta hace poco tan escasamente informatiza- 

do. En este momento ya existen casi dos millones de ordenadores personales ven- 

didos. 

Si nos limitamos alordenador personal, uno de los factores más destacados 
para explicar su enorme difusión reside en que la informática se ha convertido, indu- 
dablemente, en el tercer idioma. Y, en la práctica, el camino más directo para iniciar- 
se y familiarizarse en este nuevo idioma es a través del juego. £E/ juego es previo al 
aprendizaje. 

Existen pocos medios como el ordenador que, al mismo tiempo, proporcionen 

entretenimiento, diversión, desarrollo de la actividad mental y puesta al día en el 

manejo de máquinas, lenguajes y sistemas que son tanto presente como futuro. Y, 

por otra parte, según muchos, este sistema de ocio-educación resulta cada día más 

asequible y barato, comparándolo con una película o espectáculo cualquiera. 
Hasta pronto, y que os divertáis. 
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EN LA HUERTA 

ú eres en esta ocasión un ani- 
JE mal hambriento, y quieres ro- 
barle el mayor número posible de 
calabazas a un campesino. Este te 
seguirá para matarte, por eso tú de- 
bes correr más que él mientras vas 
cogiendo las calabazas sanas, ya 
que también hay calabacines que 
son tóxicos para ti. Tú debes coger 
el mayor número posible de calaba- 
zas sin coger ningún calabacín y sin 
que te alcance el campesino. 
Cuando acabes con las calabazas 
de una huerta, pasarás a otra y en 
ella tendrás que hacer lo mismo. 
Pero cada vez habrá más calabaci- 
nes. 
Teclas: o. izquierda; q. arriba; p. de- 
recha; a. abajo. 

TRAGAPERRAS 

ay seis casilla, en ellas una a 
una empezarán a salir rápida- 

mente una serie de figuras. Ál em- 
pezar el juego en la primera casilla, 
saldrán rápidamente unas figuras, 
dando a la “M” queda impresa una 
figura en esa casilla y se pasa a la 
siguiente. Cuando tienes todas las 
casillas llenas, si en todas está la 
misma figura, se suman los puntos 
correspondientes a esa figura y sino 
vuelves a empezar. Tienes diez posi- 
bilidades antes de que se acabe la 
partida. 
La puntuación correspondiente a 
cada figura está en la pantalla del 
juego. 

EL LAZARILLO 

ú estás ciego y necesitas un 
T lazarillo; éste se está movien- 
do por la pantalla y tú no lo ves, sal- 
vo en ciertas ocasiones durante 
unos segundos. 
Cuando tengas al lazarillo debes co- 
ger las monedas que están por la 
pantalla, pero todo esto antes de 
que se te acabe el tiempo. 
No intentes coger las monedas an- 
tes de tener al lazarillo, pues mori- 
rías, tienes que coger primero al la- 
zarillo y luego a las monedas. Cuan- 
do tengas todas las monedas, el la- 
zarillo se vuelve a ir y tendrás que 
empezar de nuevo. ¡Suerte! 
Teclas: o. izquierda; a. abajo; p. de- 
recha; q. arriba. 



A COMER 

A | empezar el juego, ves una ra- 
na en el centro de la pantalla 

sobre un charco, y una avispa que 
se mueve en el cielo. 
Tu misión es coger esta avispa para 
alimentarte, ya que de lo contrario 
morirás de hambre, Para hacerlo de- 
bes esperar a que la avispa esté so- 
bre la rana y entonces disparar la 
lengua contra la avispa. Si la coges 
tendrás fuerza para seguir, pero 
sino perderás energía, y si falla mu- 
chas veces morirás sin remedio. 
para disparar la lengua de la rana 
tienes que pulsar la tecla “m”. Bue- 
na puntería, porque sólo tienes diez 
oportunidades. 

EL PUENTE 

S sta vez es una misión de gran 
responsabilidad, pues estás 

contratado como controlador de un 
puente móvil. tu misión consiste en 
levantar el puente para que puedan 
pasar los barco, y bajar el puente 
para que puedan pasar los coches. 
Pero éstos pasan sin parar y hay 
muchas posibilidades de que haya 
un accidente, por eso debes estar 
muy atento, ya que si hay más de 
diez accidentes se acabó tu trabajo 
y otra vez estarás en el paro. 
Para manejar este juego tienes dos 
teclas que son: “0” para subier el 
puente y “P” para bajar el puente. 

BUSCADORES 

E n este juego, tienes que coger 
con tu nave las pepitas de oro 

que se encuentran en el camino. 
Este oro no es de la tierra sino de 
otro planeta y por eso es de color 
verde. 
Tú con tu nave espacial tienes que 
ir recogiendo estas pepitas, pero en 
el camino también hay numerosas 
piedras que pueden destruir cual- 
quier aleación, por lo que tienes que 
tener mucho cuidado y evitarlas. 
Según avances el camino estará 
cada vez más lleno de estar rocas, 
por lo que cada vez será más difícil 
llevar nuestra misión a buen térmi- 
no. 
Para controlar la nave hay dos te- 

clas, que son: “q” para subir y “A” 
para bajar; pero estos mandos son 
muy sensibles, por lo que tendrás 
que dirigirla con sumo cuidado. 

LA RELOJERIA 

stás en una relojería, y tuí co- 
mo buen ladrón quieres robar 

todos los relojes. En total son doce 
relojes los que quieres coger, pero 
no es tarea fácil puesto que ésta es 
una relojería de grandes dimensio- 
nes y los relojes están en plantas 
diferentes. Para cogerlos tienes que 
subir por unos ascensores a cada 
una de las plantas, y coger en cada 
una de ellas los relojes que hay. 
La misión parece fácil, pero los as- 
censores son muy rápidos y hace 
falta grandes reflejos para poder su- 
bir y bajar por uno de ellos y no 
caerse por el hueco del ascensor 
matándose al instante. 
Armate de paciencia y espera a es- 
tar seguro de poder subir a cada as- 
censor y de que no te vas a caer 
dentro del ascensor. 
Las teclas para manejar son: p. para 
ir hacia la derecha y o. para ir hacia 
la izquierda. 

CUATREROS 

E res un policía y estás en fren- 
te de un montón de cuatreros, 

ellos están escondidos entre los 
matorrales para sorprenderte. 
Cuando uno de ellos salga, tú tienes 
que disparar antes que él para no 
morir, ya que estos cuatreros no tie- 
nen piedad de nadie. 
Pero tú si que tienes piedad de 
ellos; por esto, cuando uno de ellos 
se rinda, tu no debes matarle sino 

- que le dejarás escapar. 
Para controlar el juego hay varias 
teclas, que son: 
1 - Pone la pistola en la primera po- 
sición (Hay tres posiciones por las 
que pueden salir los cuatreros, cada 
una de ellas tiene un número asig- 
nado, y al darle a este número la 
pistola se coloca apuntando al que 
pueda salir por este lugar). 
2 - Pone la pistola en la segunda 
posición. 
3 - Pone la pistola en la tercera po- 
sición. 
q - Dispara la pistola. 
Recuerda que morirás si no disparas 
lo suficientemente rápido y si matas 
a un inocente. 



LAS LLAVES 

stás prisionero en una habita- 
ción y quieres salir de ella a 

toda costa. Para ello tienes que co- 

ger las ilaves que están al final de la 

habitación, pero para llegar a donde 
están estas llaves tienes que supe- 
rar muchas pruebas de todo tipo, 
como son: trampas que se mueven 
o muros que aparecen y desapare- 
cen. Cuando consigas coger las lla- 
ves no creas que todo a terminado, 
porque luego tienes que volver a 
donde empezaste, para que se abra 
la puerta por donde entraste y po- 
der por fin salir de la habitación. 
Este es el argumento de este juego, 
para controlar al héroe que va a rea- 
lizar la misión tienes las siguientes 
teclas: o. izquierda; q. arriba; p. dere- 
cha; a. abajo. 

DUELO EN LAS 
ESTRELLAS 

ste juego es un duelo entre 
E dos jugadores. Cada uno de 
ellos maneja una nave, y éstas se 
encuentran una enfrente de ¡a otra. 
El objetivo de cada jugador es aca- 
bar con la nave del contrario. 
Entre las dos naves hay una serie de 
vallas, cuya única función es la de 
servir de protección a una y otra 
nave. Cada vez que un disparo, de a 
una de estas vailas, ésta desapare- 
cerá, y cada vez quedarán menos lu- 
gares donde protegerse. 
Suerte al mejor. 
Teclas: 1.* jugador: q. arriba; a. aba- 
jo; w. dispara. 2.* jugador: O. arriba; 
p. abajo; 9. dispara. 

LUNAR TEAM 

res un experimentado piloto 
por eso te resultará fácil esta 

misión. Tienes que recoger con tu 
nave otra que vaga por el espacio; 
una vez que la tengas tendrás que 
llevarla a la base, donde te están es- 
perando. Pero cuidado, porque tie- 
nes que aterrizar justo en la base, y 
no a un lado o a otro, y además la 
base tiene una puerta de seguridad 
que se cierra y se abre, tú tienes 
que pasar con tu nave cuando ésta 
puerta esté abierta. 
Esta es tu misión. Las teclas con las 
que controlas tu nave son: q. en- 
ciende los motores de tu nave y la 
hace subir. Si sueltas este botón los 
motores se paran y caes al suelo 
como consecuencia de la gravedad, 
tienes que estar pendiente constan- 
temente de la altura de tu nave; p. 
mueves tu nave hacia ¡a derecha; O. 
mueve tu nave hacia la izquierda. 

GLOBOS 

on un fuelle tienes que conse- 
guir que un conjunto de glo- 

bos no toquen el suelo, ya que si lo 
hacen explotarán y los irás perdien- 
do. 
Si el número de globos perdidos es 
mayor de cinco, habrás perdido de- 
masiados y la partida se acabará. 
Para que un globo suba tienes que 
colocarte debajo de él y pulsar la te- 
cla “M”, entonces el fuelle se opri- 
me y el aire sale con lo que el glo- 
bo sube. 
De esta forma conseguirás que nin- 
guno de estos globos caiga al suelo. 
Además hay otras dos teclas, que 
son: o. mueve el fuelle hacia la ¡z- 
quierda; p. mueve el fuelle hacia la 
derecha. 
Cuidado con un alfiler que se mueve 
por la pantalla, ya que si éste te da, 
perderás puntos. Intenta evitar que 
este alfiler dé a ningún globo. 

JUEGO DE PELOTA 

amos a jugar a la pelota, tú 
tienes que dar con la raqueta a 

la pelota que choca contra las pare- 
des de la cancha. Tienes que ser rá- 
pido y no dejarla escapar. 
Para elio dispones de las siguientes 
teclas: o. mueve la raqueta hacia la 
izquierda; p. mueve la ragueta hacia 
la derecha. 
Además hay otras dos teclas que 
son “1” y “2”. La raqueta puede te- 
ner dos diferente alturas, puede es- 
tar baja o alta, y estas posiciones se 
seleccionan con estas dos teclas. 

MART - 3X 

l mando de la nave espacial, 
Mart - 3X acaba con todas las 

naves del enemigo. Para subir pul- 
sar la “Q” y para bajar pulsar la “A”. 
Cuando tengas una de las naves a 
tiro dispara, para ello usa la tecla 
“mr 

El enemigo ataca en formaciones de 
cinco naves. Cuando no quede nin- 
guna nave de la primera formación, 
saldrá la segunda formación, tam- 
bién de cinco naves, y luego la ter- 
cera, etc. 
Tú además tienes que evitar que el 
enemigo se estrelle contra ti, ya que 
entonces tú también morirías. 
Esta es la trama de este juego. Des- 
pués de un poco de práctica lo do- 
minarás totalmente y podrás reac- 
cionar con rapidez para hacer el 
mayor número posible de puntos. 

E 



IDEAS SOTFWARE SPECTRUM 

A quí estamos otro mes en auxilio del sufrido usuario. Te proponemos en esta ocasión un método para ahorrar 
. memoria y tiempo 
A grandes rasgos consiste en cambiar los atributos PAPER, INK, FLASH y BRIGHT, con una sola instrucción 

(un POKE tenía que ser, ¡iclaro!!). Haciendo POKE en la dirección de memoria 23693, etiquetada como ATTR P del 
valor adecuado y ejecutando la instrucción CLS tendremos nuestra pantalla del color elegido. 

El valor a POKEar se calcula del siguiente modo: 
VALOR=128 FLASH+64 BRIGHT+8 PAPER + INK 
POKE 23693, VALOR 
Un ejemplo de que ahorramos memoria sería el siguiente: 
Supongamos que queremos el Brillo apagado, el Flash activado, el papel rojo, y la tinta amarilla. En básic nor- 

malmente sería: 
« BRIGHT O: FLASH 1: PAPER 2: INK 6 
Haciendo lo explicado quedaría: POKE 23693, 150 
Un ahoro considerable de memoria, ¿no? 
Esperamos que te sea de utilidad. Hasta el próximo mes. 
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125 LET x=10 
130 LET y=4 

-140 LET d$3=0 
145 LET r=18 
150 LET t=20 
HA O 
A > A Pa == pene: 

170 LET cog=0 

180 LET hu=1 | 

-182 PRINT AT 10,2;"PULSA UNA TECLA": PAUSE 0: BEEP 0.003,20: CLS 
185 GO SUB 2000 | 
190 PRINT AT 2,2;3"PUNTOS." 
195 PRINT AT 2,15; "HUERTA." 

—200 PRINT INK 1I3AT D0,05 "2722 
—210 PRINT INK 15AT 4,05" 2>?2222PPP2RROPRARRA RARA RRA 

215 FOR b=0 TO 4 : 
220 PRINT INK 154T b,03”2" E 

222 PRINT INK-158T b,315”>2" ( | 

a NE > 

230 PRINT INK 23AT 8,03 "229222222292? P?2 + POIPPPIPIIPIOO 
235 PRINT INF 25AT 2d died dede dde de dde dde dede dede e 

240 FOR a=8 TO 21 
de A - ” O E E A A E A A A EN A A A A A A A 

AN PRESTO ARA da O AAA ASA A AN 

252), PRIME ENE 210 TA a 
255 NEXT a i 
28% PRINT INE 3 AaT a a; drid dede dde tele dede tri ie ie ir dr dcir dede de died de de ed ed 
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266 PRINT-INE-?34T-5, 14772222922 -— 
A AO E E RE == 
270 PRINT INF 33 PAPER SjAT 7,43"2?2227>?2" 
SU LET:xi=x 

ps nd je le 0 Ea 4 dp 

312 PRINT AT 2, 103P 

514 PRIMT AT 2,235HU 

520 LET awe=PEEK 23560 

3 EE 97 AN 2 SA AÁáÁ A 
_54€6 LET y=y+tame=112 AND y<30)-fame=111 AMNE yo) PP ——— A 

545 IF ATTR (x,y)=52 THEN LET p=p*+5: BEEP 0.004,20: BEEP.0.098,30: BEEP 9.02,1: 
LEFT. CoO3=co03+t1 

547? 1F-.CO56=10 THEN LEFT hu=huti:; BEEP- 2,508,200: BEEP 2,005,740: LET coa=0: LET p= 

o E 

39% 1F ATTR (x,y1=502 THEN 50 TO 4000 

555 IF ATTR [(x,y)=492 THEN 50 TO 4000 

560 PRINT AT x1,y13" * 77 
BRO ALET rtyertytio —_ 

[E = Pg? TK ir. + a ya i TUE! i ET Ea + nm 

a a «e E r A Ei ii 7 hb Ln 1 a 

590 IF rty=0 THEN PRINT INK 35AT x,y3*>?" 

595 IF rty=1 THEN PRINT INK 33AT x,y 
597 LET dfa=df9+1: IF d$39>2 THEN LET df9=9: 50 TO 656 
598 BEEP 2.002,50 | 
600 LET ri=r 
<é6l0 LET ti=t 
A QQ 

—_ 

622 1F x<ór AND. r>> THEM.LET r=r-1 
624 IF y<t AND t>1 THEM LET t=t-1 
626 IF y>t AND t<30 THEM LET t=t+1 
630 PRINT AT ri,ti5" " 



mn "5555558 HHE NEU ASS 
La 

AO YE 31=0' THEN PRINT_ ENE 2LAaT 2StéINT 
1000 50 TO 500 

a 

da E 
= 2345 PRIMT INE 

24D MET 
: O, 

pa] A 
Lo. - -- 

me áKÁl— mA A 

ao . 

: BEEP 

BEEP 1,20: BEEP 
le » ' 

BEEP 1,30: BEEP 
AAA AAA 

1,90: 

SS 02 PRIMA M1 LALO PRA PARTIDA - - 

9600 1F INKFEYS$="s" THEN 60 TO 100 
4200 1F INKEYS=" 

: HARIO APORTA: CRUZ... Exa 

E 100 A BEDER ó 

10 



MN) PPINT AT 0 Ad dr de de de de de Er de dr de E de dr De der e De Er De LL or Dr E E Eo Do: Er lr 
: - 0 KZ KA — 

tn E 

PR 
PE 

br INK 
ES EA , y - ; TO JE a 

ó; 

E lcd 
PNTE A E (a LA 

320 PRINT INK 35AT 18,65"?2?2??2??- S p." 
325 PRINT INK 3;5AT 19,63"????2??- 6 p." 

A ; 
¡o E 

430 PRINT INE 2547 17.23;A8$ 
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920 LET a=a+i 

535 IF _a=ó THEN PRIMT AT _ x,y3">?" 
540 IF IMKEY$="m" THEM 60 SUB 2000 



LEFT. A 

part BEER 1,20: BEEL 2 A II 
3100 BEEP 0.5,20: BEEP 0.5,30: BEEP 2.5,30 
OO PRINESIAS 
3202: PRINT. ROT 

3208 PRINT AT. a isino" 
3210 PRINT AT ES 

5300 PRINT AT 12,103P_ 
SOS DEEP -1, 40 

5800 GO TO 5600 
A E 365-—BOR - Ar dl LEAP * LOAD ""SF PE 

9999 SAVE "TRAGA"CODE 16384 PEEX 23627+256XPEEH 23628- 16382: GO TO 1. 
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4 PAUSE 206 

102. BORLER 4 

110 PAPER 9 

114 CLS 

116 INK 1 

122 PRINT AT IO, 1057 "PUESA UMA TEECA”"> PAUSE BERP OS 207 ES- A 

ASOLET ad — O A > A A dl Ta e AN > 

135 LET x=é 
140 LET y=4 
142 LET a=15 
144 LET b=20 
150 LET rt=9 
155 LET p=0 
1S7-LET-41=0— __—_ — ———————0000ouuu«mMMA><x=><= 
160 LET co3="9 A o PA A E AA uo LEN 
1ó3 LET fas=1 

166 LET tim=500 
170 PRINT AT 2,35 "PUNTOS." 
172 PRIMT AT 2,15] "TIEMPO," 
173 PRINT AT 2,33"FASE..” 
250 PLOT 0,147: DRA 255,0: PLOT 0,146: DRA' 255,0: PLOT “,1994: DRAW 255, 
21) PLOT 0,09: DRAW 255,09: PLOT 0,1: DRA! 255,0: PLOT 9,3: DRANW A 
220—PLOT 0, DRAN-0,197:—PEO0T—1:—PRAN-0 1 4>—PrEO0T37 7: BRA O 42 
230.PLOT. 255,0: DRAW.0,1947:..PLOT_259,0: DRAW 0,1472 PLOT 252,9 01 DRA! 20,197 
240 FOR s=0 TO 20 | 0 ¡ | | 
250 LET qq=5+1NT ¿15%RND) 
255 LET mmw=2+IMT (2>%RND) 
269 PRINT INF 73AT 09, viviWw3 "2" 

A A A A A e a AAA AN 
306 LET ni=x 

510 LET == EE 
512 PRIMT-AT-0,143P 
514 PRINT AT 2,10jFAS 
520 LET kx + (INKEVe="a" AND x<20:1-(INKEYS="q" AND x>9) 
330 LET y=y+tINKEYS$="p" AND y230)-(INKEYS$="0*" AND >>1) 
590 PRINT AT x1,y13" * : 
3492—F-A FAR 9 36 0R-A TFR 59235 TPHEN-BEEP-04- 09, 105—BEEP-9,03,205-LET-p=p+ 

10: LET di= 1 : A e 
549 IF ATTR ix,y2)=39 AMD di=0 THEN 50 TO 5000 
346 IF ÁATTR x,y)=39 AND di=1 THEM LET p=p+10: BEEP 0.02,20: BEEP 0.034,37: LET 
co3=co3+1 

550% LET asd=asd+1: IF asd>1 THEN LET asd=0 

560 IF asd=2 THEM PRINT INK 23AT x,y3">?" 
570 IF asd=1 THEN PRINT INK 23AT x,y3">?" 

nn A 

70 E aia THE O 
AAA ÁAÁAÁAÁA<ÁAÁAÁKá á/> á Á<á4>4 — > MMMM 
ól0 LET bi=e 

6202 LET que=INT (40%RMD) 

623 LET ver=INT (40%RND) 

650. IF. Que>20 AND 3753 IHEM LET. a3=3-=1 

633 IF quec22 ÁND ac20 THEM LET a=a+l 

642 IF mer>20 AND b>1 THEN LET b=b-1 

695 IF ver¿20 AND b<30 THEN EL b= b+i 
SS TRIM A) Mb a A = Z == — 
632 LET rt=rt+1: IF _ rt=20 THEM LET_ rt=0 
654 IF rt<18 THEN LET pl=3 | 
656 IF rt>=18 THEN BEEP 2.204,10 BEEP 2.203,49: LET pi=3 

637 IF ATTR (a,b)=39? THEN PRINT INK ¡AT al, b1i3">" 
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660 PRINT- INE pIjAT a.b;”>" 

689 LET tim=tim-1 

2682 1F-kim=22 THEN -PRINT AT. 2 

+“884 TF tim="2 THEN-PRINT AFP 0,23; . 

—_688 PRINT_ AT_9,2353T11M__ 
620 IF tim=0 THEN 50 TO 3000 

—. ss E — — ——. =— —_—_——= - 

2700 1F cos=19 THEN BEEP 5.949,27 LET Fas=+as+tI7" CET 31=07 CET 

10 O A a IC o a ls 1 Ls] 

2555 1F d1i=1 THEN PRINT AT 2,155; "LAZARILLO” 

¿259 1F d1=0 THEM -PRIMT AT 2,153" ul 

860 BEEP 0.002,30 

IO GO TO 500 

5000 BEEP 1,20 
51005 CLS 
5305 PRINT AT 1I5,IJ"MO CO HAS COMSESUITO PERO MO-——— 

ESTA-MáAL-. IMTENTALO OTRA VEZ 

5300 BEEP. 1,20: BEEP 1,30: BEEP- 1,479: BEEP 1,50 

"SS S5SMES 

56070 PRINT Al 10,103 "OTRA PARTITA>" 

S209—IF-IMKEYS$="5" THEM SOTO 190 a e E 

5800 IF INKEY=="n" THEN PANDOMIZTE USR 0 
5900 60 TO 5709 
9598 POKE 23693,54! BORDER 7: DLEAR=1 LOAD ""SCREENS 

—_Áá e 

— e o 

PROA SAVE "LAA" LDDE- 206524 PEER 2062. t2JORPEEF. 23629-16382: 

IT T 

LM 

O0MIpn: 
FTUONGODNT 

FDO: 
Y 

ODIZ LAN 
DMMOT in AL) <EITA 

DOMIA 
DH DODI 

ZO - 

m 

M SDDC AO WHDZ GON DTOTI CODAD DMDIDMDT AZ E es 

O DIH Es m e 

H LH LENGUR. (DD PFDDnOo-” c Yi 

TT 

DTD DFPIVO Fmm Dm D 1 Y 

p=p+t0: tE cose 

A AA 

SUERTE!. 

— jpg 

25 ls 4 —Á 

TF ENKETSCc>*" FRENO 30 2999 

EEES 

E dl dla pi > it 2 A o A 4 Y A Dl Ur | E E Y NS 

E PAUSE LOO 

120 BORDER 5 a a PR - 
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110 PAPER 5: CLS 
130 LET=x=10 
135 LET y=0 
1406 LET p=" 
A A “ - 

150 PRINT_AT_10,10;"PULSA UNA TECLA": PAUSE 0: =L5 

E=-— — —  _  _——_  — — — — — _—_oo>—>S_—_—_—_—_——— "> _—_ € _ 0 _ _—____ _ —_— _ Q____.o»PE _—_ _— — __ — _ A -__AAá—áA— 

SOS PRINT EME 2387 D,03 “2RIPO PDA A RRA 
A A TT E AP E E TL A A IA E A AS NS E A O 

210 -PRINT.INK 254A4T A A E 

220 FOR a=2 TO 4 
230 PRINT-INK 2547 2,05%?" INK- 23A0T.a,315*">?" 

240 NEXT a | 
245 PRINT AT 2,2; "PUNTOS." 
SAR FRINECAT RS A EALLOS. 222 

250 PRINT INE 13AT E y EPR AS 
A A e Sn E O A O, A TA 0 A E O A A A 2 NS O. AE 

e 

255 PRINT INK 4347 20,03 "222220777000 02 OO PUNO AOS : A A A A A A A O A A 

262:PRINT-1INK>45AT-19503 "2222222" 
264 PRIMT IMK 43AT 19,253 "222222>" z 
270 PRINT INK 43AT 18,25"???2>?" 
PILTPRINT INK 93AT 18,265"? 22 22" 
300 PRINT INK 35AT 18,193">?>?7?" 
O NN UE 0 A 
2 A A yg gu  qíL___—_—_——_—Á 

510 LET yi=> 

Y A o a | e 

530 IF y=31 THEN-LET y=5: LET x=5+INT (11%RND) 
SID PRINT-A TAL 
550 PRINT INK 1307 x,3">?" 

360 PRINT AT 2,103P”_ 
565 PRINT AT 2,233 IN S 
AS T HEN DO 70 0% === AAA AAA 

600 IF INKEYS="m" THEN 50 TO 2000 
700 BEEP 0.002,20: BEEP 0.002,30 
1006 50 TO 500 | 
2009 FOR +f=17 TO x STEP -1 
2100 PRINT INK 23NT 4,15;3">" 

ZLES BEEP O-BO2 0 
2150 NEXT +4 
2200 IF 7=15 THEN BEEP 07057107 BEEP 903,207 BEEP 006,23: LET p=p+107 PRINT AT 

IS A 0 E AA E E 0, 

2250 IF y<>15 THEN LET in=in+1: PRINT AT x,y3" ": LET y=0 

ZSDO FOR: 392% TO 

2310 PRINT AT 9,1553" " 
2313 BEEP 0.002,39 
2 NEXT 

E SE E A O 
4060 BEEP 1,20 

4100 2LS | 
3200 PPINT AT 10,2;"HAS PERDIDO MUCHAS MOSCAS Y 

HAS MUERTO DE HAMBRE | Ri 
4300 PRINT INK 23AT 15,23"MAS RAPIDEZ LA PROXIMA VEZ" 

4400 BEEP 1,20: BEEP 1,30: BEEP 1,40: BEEP 1,50 
> 

45009—2£5———— 2 o —_—Á 

4600 PRINT_AT_ 10,103"OTRA PATIDA?" 
4700 IF INMKEY$="s" THEN 60 TO 100 
4750 X1F INKEYS="n" THEN RANDOMIZE USR O 

4800 56D.TO 47009 | | ES - 
9998 POKE 23693,56: BORDER ?! CLEAR : LOAD *"SCREENS. 7 

9999 SAVE "RAMA"CODE 16384,PEEK 23627+256X*PEEK 23628-16382: S0 TO 1 

15 



BUSCADORES 
HARIO APORTA CRUZ 101986 

el 

TECLHS:. 

Q.ARRIBA —'- AR-.ABAJO 

1 TF INKE VOS 2 FHENGO TO 
” LS | RO e A e o > 

2 3 PRINT AT 10; ] 
4 PAUSE 200 ( 
O 
O AE A A A O 
115:cEs> A | a 
120 INK ? A 
150 LET. x=15. A A E TIA RR 

160 LET ao 

170 LET P=0 
175 ET Y 

180 PRINT AT 10,103"PULSA UNA TECLA": PAUSE 5: BEEP 2.02, Ss 
200 PRIMT INK 6;AT 0, DI NPRRORIIRIIP IDR IPR IPR RIRR o A 
210 PRINT. INK- PAE 5.03 MORROPON e 

220 FOR o=0 TO 5 O A O ER 
225 PRINT INK 6; AT 0,05"?"; INK 63 AT 0,31; A A a | 230 NEXT 00 
240 PRINT TNK. >3 AT 21 LO] CPP PPIPORIIPIA RARA : A 

250 PRINT AT 2,2;"PUNTOS." 
255 PRINT AT 2,18; "VIDAS. 
500 LE 

520 LET yayel O o A 
530 IF y=30 THEN LET y=1: 50 SUB 2000 
1535 LET ame=PEEK 23560 
EAS A AND —_—_—__—_————————— 
550 PRINT AT x1,y13 " 
352 IF ATTR (x,y+1)=4 THEN BEEP 0.2,10: BEEP 0. 03, 20: E 
553 IF ATTR (x,y)=4 THEN BEEP 0.2,10: BEEP 0.03, E 
554 1F_ATTR O THEN PRINT ar IA es 004,20 

— 

16 



=D E ” de LET A E e a Bos 

-BEEP. 2.23, 20 BEEP o 

pe E IN E a : E AT x 5 y ; ” >>. 

600. PRINT AT 2,10;P 
T6TIO PRINT AT 2,24;UI : 
A —_ A AAA 

630 BEEP a 30 ' 
109060 70 500 
2100 ET asd=asd+i: 1F asd>»9 THEN. EET: mios : 0 

2200 IF asd=09 THEN PRINT INK 35AT. S+ INT. CAZÉRND!, 14 INTO (RN pr 

2300 IF asd=2 OR asd=4 THEN PRINT INK 2;AT 6+ INT (15%RND),1+INT a 
2310 1F asd=3 OR asd=1 THEN PRINT INK 2547 é+ INT (12%RND>,1+INT (27%RND)3"2" 
SAO RETORANE —” 5 AA 
5500-—BEEP-1+29:1-—BEEP- A 
s100 A 

Po ee INKEVé="E > THEN 60 TO 109 

EL PUEHTE 
EE HARIO APORTA CRUZ. D198386 

eN 

n 0 

7 

Pp 

cc 

IEME 
UENT 
PARA 
OS. 
PASE 

ECLA 

5 
E 

E 
EL 

s 

aN-E EDIL Mao 

—| 

RES INKEVR Ct THEN 30. TOD A a. 

ni A O 

3 PRINT AT 19,105 "PARA La. CINTA A PE A 

Cc BORTIER 43 

17 



Aita 

TALA y" LA de 

1900 60 TO 509 
ASE AA ar MAA UA A 

125 PAPER 4 
110 els 0 E 0 | E 

PROPENSAS AR A era 

A A 
q CET x=2 
150 LET y=15 
ISLE ario >> A AO A a A 

160.LET.brz1 
165 LET aeJ=09 
170 LET p=9- 
178: LET pe=9 | 0 PP 

176 PRINT AT 10,15; "PULSA UNA TECLA ": PAUSE 0: BEEP 2.02,150: CLS 

180 PRINT IMK 03AT 0,03 "PUNTOS..." E dE, MEP AS 
185 PRINT INK 23AT 9,05 "ACEITDENTES.” A AS 

ATA E A MT TN 
bo. PRINT. AT. a A A A | 

225 MEXT a A A a = 

230 PRINT: INK- AT 10, Op IRA O 

232 PRIMT INK 13AT 11, ag DIRA 
240 PRINT INF 13AT 12, Oj RARA A | 
AT RR A 

245 PRINT_ INE L1Ar LR APRA h 

DA? PRINT INE: Z1¡AT 9,215 "SPD TA A E A 

5005 PRINT INK Os AT: Pa | O 
505 PRINT INK DT ó, 2 PE 0 0 | | PP. 
510 IF INKEYS="0" AND 31=2 THEN PRINT INE 5;AT o 5; AT 11, 13 

De 0.04,10: BEEP 9.905,30: LET di=1 

520 IF INKEY*="p" AND di=1 THEN PRINT INE 150T 10,13;"?>99722>279" INE 15087 11,25 
">> 2277": BEEP 2.94,10: BEEP 9.095,30: LET O31=0 A AA A TAE 

O A O AS DN E ¿4 __ Q_u_—____—— 

500 LET xí=x 

617 LET yl»: 
LEALES EA o ) ! | 

6320 IE a HEN LES pd dt e 10 Y=13+INT a O al a ei ms e p=p+10 

2520 PRINTIMK- Sar xy ipo2 ny INE Ar. iii E 

643 IF ATTR ¿x+l, y)¿<>37 THEN LET pe=pe+i: PRINT PAPER SjAT x=,y3"?": BEEP 2.04,2 

07 BEEP 2.003,25: PRINT IMK S55AT x,y3"?"3 IMEF SAT 3-1, 2% LET x=12 PRINT INE 

AAA INEA AA — _ _——————————— a 

617 IE ATTR.(11,15=33 AND íx=11 OR x=12) THEN LET pe=peti: BEEP 9.8,22%: PRINT 

IMF SiAT x,y3%>?*%3 INK 5307 x-1,y3"2*: LET x=1: PRINT INK 13AT A 

ENEE 13 2 | os 

5650 PRINT-PAPER:- 55 INK 35AT-<1y5"?"%5 PAPER. 55 INK-3jAÍL xd. 25. 

200 LET >2ri=ar e | 

STO EF bebe AAA 

720 LET br=tr+1 
2530 1F br=30 THEN LET Er-=1: LET ar=109+TINT *2MRND>- 

240 PRIMT-INF- 4567 ard,bris"?22" 
545 TF-ATIP tar,br+22<>33 THEN LET pe=pe+1: PRINT PAPER 1jAT-ars br3"?>": BEEP > 

a BEA > PRIMT INF IAF ar Pri LEER Er=t: PRINT IMK 55AT 10,153 

A A = — 

o O zaz TT —_ 

De = 

a o al a de oe es 
750 PRINT INE 7; PAPER 15AT e e ic 
ERGO IFR pe=6-THEN 69 TA A A IIIIIII4+<l ———— 

SOco BEEP 1,2% BEEP. 1,30 

E e COMTROLAP. EL. PUENTE PA A 5 

Y HA HABICO: MUCHOS: ACETREN TES: EOS o A RUEDA ER 

A YE DS ; e - E ES e e es : 



S Uy 

0) 

Hana INKEY Su THEN. A 10m 

32300 IF INKEY*="n" THEN RANDOMIZE USR 
3700 60 TO 3400 | : | a 

90998 POKE 

COMSIGUE TODOS LOS RELO- 
JES. PARA ELLO SUBE POR LOS 
HSOCENSORES HASTA PONDE ESTAN 
ESTOS RELOJES. PERO CUICADO 
CON CHERTE. 

TECULUAS.. 

O. TIZQUIERCA P. DERECHA 

Eyes 

A dl A LS 

LoS LE de-1 

Ss 

3 k 2; 
310 —PRENT—-IMR 2 HAT PO o anna RR ss 
315 PRINT INK 25AT 6,05*?2???2 2222292  ?22222  22??79" 
320 PRINT INK 23AT 9,05"?2?22?2  ?2222?2 229222 >2>2>2»9" OS 
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3Ó60 NEXT a 
370 FOR u=1 TO 18 
374 PRINT INK Sj5AT usq3">??29" 
375 PRIMT INK 53AT u,193*?2>22?" 
378 PRINT INK 55AT u,233* 7???" 
NET ÁS O AAA AA RA 

AS PRINT-INK—-33A7-7,232 A A E 

455 PRINT INK 35A8T 14,23"?2" 
460 PRINT INK 33AT 11,23">" 
465 .PRINT INK 354AT 5,23"?"” 
420 PRIMT INK 33NT 8,23">?" 
975 PRIMT INK 33AT 2,23"2" 
477 PRINT INE 35AT 5,28;3">?" 

O PRIBT INR STA Ora MA A 

ARO SPRINT TINE LATA, PRA AA A AAA 

4805 PRINT INK 35AT.17,283"?" 
481 PRINT INK 35AT 11,28; ">?" 
483 PRINT INK 35471 2 aero” 
SON LET x1=>x | 
505 PRINT AT 21,123P 
LO LET Si . 

515 IF p=120 THEN 50 TO 2502 
AR ANETO = T DANDO SAL THEN ETS ESO TT O IIA. AAA 

525.IF INKEY*="p". AND y230. THEN. LET />=;+1 
SO PRINT-AT-xb,y15" "AT xi-lyyip” >” 
535 LET da=4g+1: IF dag>i THEN LET dq=" 
536 IF ATTR (x+1,;2<>42 THEM 50 SUB 1500 
537 IF x<1 THEN 50 TO 20500 
-538-IF-AFFR—b 943 TPHEN—BE EP 20494 01 BE EP 0055 201 AE pep PRINTS 

A A AL A A E 
540 IF dq=1 THEN PRINT INK 13AT x PTE INK 1jAT x=1,y3">?" 
595 1F do=0 THEN PRINT INK 15AT 2 INE -15AT x-i.yj*?" 
600 LEF ari=ar; LET bi=b 

612 LET ar=ar+de 
622 IF ar>1 7? THEN LET de=- 

625 IF arí2 THEN LET de-1 

==  _—_—_ —— _——>— —_ —————————————————_——__—UUU—_—_ (__— _—— ——— —n——c—— 

-636—PRINT-AT-—ard, bis" yQ_————_—___— _ _ — —_—_—_—_—_—_—_ _— 

633 PRINT_ AT _arl,bci+193" ñ a AR xs EA 
690 PRINT AT arl,bi+19; » ve 

650 PRINT INK 43AT ar,b3*?2>22" 
633 PRINT INK 453AT ar b+1D3 "232" 

657 PRINT INK 43AT ar,b+19;">?2?" 
1000 50 TO 50 = 
1500 IF ATTR (x+1,y)=40 OR ATTR (x+1,y)=45 THEN FOR d=x TO 18: PRINT AT d,y3">9"3 

ATIZIL y 7" TOBEEP 9.009,137 PRINT AT 4,73" "AT d-1,y3" "1 NEXT di 60 TO 2000 

1520 TR-ATFR-ix+d 944 THEM-LET-x=ar-25—BEEP-— A O A A 

2000 BEEP 0.494,10: BEEP 1,20 | 

2100 CLS 
2200 PRINT AT 10,23"MO LO HAS COMSESUIDO" 
230% PRIMT AT 12,2;"BUEDAN AUM RELOJES " 
2460 PRINT AT 14,2;3"OTRA VEZ SERA!" 
2410 BEEP 0.3110: BEEP 0.04,33 o o 

2415 BEEP 1,20: BEEP 1.3% .. EE 

A 
2500 BEEP 1,206: BEEP 0.203,23: CLS 
2510 PRINT AT 19,25 "MUY BIEM LO HAS CONSEGUIDO" 
2520 PRINT AT ES REZOSIDO TODOS LOS RELOJES" 
2537 BEEP 9.923,2 ec | 

20 



3100 PRINT AT _10,2;"0TRA PARTIDA 
3200 IF INKEY$="e" THEN 50 TO 150 

HARIO APORTA CRUZ 11986 

EW 

E 
O 
NDEN_ PUES E 

2.MEDIO 

0. DISPARO 

10 BORDER ó6 . 

- 



1985 

16 

a a? 
e 

h pu 

Ll 

Hon NO doi ul Li Ly 

ld 1 Sa LA Ca E] 

dos 

A 

365 
368 PRINT INK 4307 10 0 A RA 

370 
372 
400 
403 
405 
410 IF we=5%gt- THEN LET-wHe=S A ES A + 

IF INKEYé="1* THEN PRINT_ INK 23AT 194,53"?"3AT 19,153" "¡Al 19,25%. ETS 

IMPUT "MIVEL DE DIFICULTAD t1.2.3.4.5)"30T 

IF QT>S THEN 50 TO 195 

PRINT AT 19,2;)"PUNTOS..." 

PRINTINF S51Ar 3,1073"? 222 2 MAT 12 22?” 

PPIMT INK 5347 5,2553"?2???"3 INK SAT 6,155"2222" 

e A E E E AO O, A e 

—PRIMT-IMNEK-13AT $ ; O AAA —__——— 

A A A A A 

PRIMT AT 18,20jasj3AT 19,205b$;AT 198, 25ic*3AT 19,23% 
PRINT--INK LAT DD DO RR RRA 

¿FOR a=" TO 21 

PRINT INK IATA ES INK 13AT a,3i3">” 

HMEXT a. 

PRINE=INESATAT TRE PRIORI a o A O A Ni MN rl AE RS pu, Tr GRE AO Ji IE A E 

PRINT INK AVAT ILLA 
RRAAARAE 

A A a a A A A A cl Ll a EA 

o rd A A IAS A A A, a 

PRINT INK 4jAT 9,193"7?2" 
IF we=0 THEN 50 SUB 3029 
PRINT AT 19,125p 

LET me=rme+l 

_ = — —— — Ka — —- == —_——_—_ _ _ _— _—_—_—_—_ __—JJJ————— > 

560 
el 

A 

S10 IF INKEYS="2" THEN PRINT-AT-14,55% *3 IMK 23A0T 14,153"2"30T 14,255* “2 LET 

di=2 | 

sa IE INKEVE="3" THEM PRINT AT 19,53" “AT 19,153" "5 INK 23AT 14,255%9*: LET 

di=3 
| 

600 IF INKEYS="q" AND di=sd THEN LET 42=1 

20 1F 32=1 THEN PRINT AT OO 3tEa Ty PATOS tear ?7 1 BEEP 004,201 BEEP-0-5 

10: PRINT AT 9,aisd)3" "¡AT 8B,aisddi" —"¡ LET ve=2 
1009 

3000 

3004 

3005 

SCc10 

31700 

A. 
A AS 

50 TO 400 

TESSSET CANDUAPEO THENSUET ARE ET as PRINTS ANA TOS tE 

IF 42=0 THEN 50 TO 4200 
TF d2=1 AMD as=1 THEN 50 TO 41090 ? 

IF d2=1 THEN LET 342=0: BEEP 2.204,10: BEEP 0.03,20: LET p=p+i0 
XX — ——=- _—— = a Y 

TE Tas 10T T2%RND3S OS 

34:10 LE = TNT 3RRNDAAÁ
AKÁáÁKáMIMXNX

<K A SO => 

3200 IF as=1 THEN PRINT INK 33AT P.aisd:5b+*3 INK 33AT AN
 

3220 1F as=2 THEM PRINT INK 25AT 9,2(sd35d+; INE 23AT 8,2afsd2jcs$ 
3230 BEEP 050047207 

| | | 

3250 LET 42=9 

3300 PETURN 
4000 BEEP 0.005,20: BEEP 0.005,3€ 
4005 
o AA — — — 

4020 

BEEP 1,20: BEEP 1,30 
— o A A III ÁS 

—— = = AAA Be eN Ao 5 A AAA++A======<= A == 

PRINT-AT--10525"NO-HASSIDO.LO. BASTANTE RAPIDO"3AT. 12,23 1EL CUATRERO HA. DISP 

ARADO ANTES". 
4030 PRINT AT 15,105"HAS MUERTO": BEEP 0.02,10: BEEP 1,20: BEEP LA 

4040 50 TO 4500 A | S | | 

4100 BEEP 1,20: BEEP 1,30: BEEP 7,04,2 

A _—_—__ _—  _ ----->>-=-==-=-_-=----_-_=-_- --==5===>==5 207 

4110 PRINT AT 10,23"HAS MATADO A UN INOCENTE. 
ERES UN ASESINO” 

A 
da, 

4900 
4500 

22 

PRINT AT. 15,23"HAS- SIDO DETENIDO" 

BEEP 1,20: BEEP 1,509: BEEP 0.9,20 

50 TO 4500 | | 

cUsS 



OOO TOLAPOO A 
 ?778 POKE 23693,56: BORDER 7: CLEAR : LOAD ""SCREEMNS 

PPP SAVE —"CUA"TCODE 14389,PEEFr 2382: 5% E, IIASaZza 3 

HARIO APORTA CRUZ 145 EA 
Pa 

| ACARAER LOS AVIuGUNES 
ENEM TES O CUIDACO 
PORGDGUE TE EDES ESTREEEARR 
CONTRA EL a 

| TECLAS 

| GQ. ARRIESGA A. ABAJO 

M.DISPARO 

94 BORDER 1 | 
96 INK 7 | Ñ 

AA A SA A A 
1149 LET b(h>=309 
116 NEXT £ 

) 

3 

E =" na = = 

23 

N 



UY 

TT TO Y A * 

; 

MUA DA | ib Med W"w sd MA 

a 

y 
E 
> 
p- 

, 
E- 

A 
E 

3 

3 
3 

Ea is LET tas=1. 

156 LET co3>v ss A es ETE 

170 PRIMNT AT 15,2; "PULSA UNA TESCLA”": PAUSE 0: LS — | 

20% PRINT INK 6357 D,03* 2222227222202 222 PRL 

2] PRIHMT Ii Ss AT 4, O; rbd irte dr ir dr de de di dr dr dr dd id dr dd de de dr 

SAA ER AO TOTO 

230 PRINT INE £3AT 23,032"; INK 655T a, 313">"___— 

240 MEXT_a A 
250 PRINT AT 2,2;"PUNTOS." 

2S55 PRINT AT 2,18;"FASE." 

A A 
36% PRINT INK 45Ar ato, ,b:trpo29” 

370 NEXT t 
SO PRINTTAT 2 O PR AO 
JO LTET aWe=3Ne +1 

e 

402 1f.co9=5.THEN-LET fas=fastL:. BEEP.. 1,49: BEEP..L. 30%. BEER 0. 31305 

403 IF anme>5 THEM LET awe=1 | 
404 IF alawe'=50 THEN 350 TO 400. 
495 LET que=3X%PND | . 
407 LET ty=atarme)!: LET tr=biawe)? 

316 LET Diarme'=b[awe?-=e 

415 IF biíame?'=9 THEN LET bDiawe?=30. 
— a 

320 1F que>+2 AND alarme)>5 THEN LET afawel=alawej-1 

425-1F queí=2 AND atame?<20 THEN LET aiare=alawe?+i 

430 IF CODE SCPFEEN= (atawe),bíarne!i=9 THEM LET ataved=ty2 LET blanel=tp 

490 PRINT AT tystri"  " 
450 PRINT INK 93AT =fawel,biswelj" 9?” 

460 PRINT AT 2,9;P 
E A A A A E 

A A _ A A A A A SA 

SOT LET x=i=x 

SO LET yi=y SE | | 

520 LET x=x+ CINKEYS="2". AND x329)-(INKEY+*-"q" AND. 262 

23 IF gl=1 THEN LET 92=0: 60 TO 2000 
525 IF INKEYS="1m" THEN LET 31=17 LET 92=1: 50 TO 2005 
530 PRINT AT x1,yi3"  " 
-535—HF-E0DE-SOREENS— 779 THEM-B0 TO ÓN — 

532 IF CODE SCREEM= (:+1,y)=0 THEN 60 TO 6009 
539 IF CODE SCREENS (tx-1,/)=0 THEN 50 TO 6000 

545 1F CODE SCREENS (x,y+1)=0 THEN 60 TO 6000 - 

SS PRINT>INE- IÓ aa ( ETERNAS 

1990 509 TO 990 se | 

3606 IF 92=1 THEN LEFT dí=x!. LET.32=>5+2 

2100 PRIMT AT d1,425" " 
22006 LET 32=42+1. 

2210 IF-COTDE-STREENS d11427=5 THEN SO TO 3000 — 

SS RES OS OS A o 

2300. PRINT IME 31AT IR E 
2400 IF 42=30 THEN LET 31=0: PRINT.AT d1,d23" ” 

2SUENSO TO Ss E z 
300 FOR 3-1 TO 5 
EGO TE ataWV=Ai AMP bis=42 THEN-1ET rti=22 60 70% 

PI IS 

3200 MEXT a 
3500 PRINT INK 23AT airt),birtij">??" A E 

3607.BEEP.-0.3,201 BEEP- 28,532 
3200 PRINT-.AT-airtr,birtijr 
38097 LET g1=0 | | 
3850 LET alirt)=50 



391 | 3 -LET. -209= cog+ L A RO A ES AN 

Zoro LET p=p+10 
SO E O A A A 
5000 LET h= 
SEOONEOR 1=S TO 18, STEP. 3 777 AS 
A 

A LS ES E 

5590. NEXT 1 Le 
5600 LET cog=9. 
“7 YO —PEFPIRN————————__—— 

A A —— O 

SS 
A As = 

o Y e 

SUERTE LA 

6000 PRINT AT x,y3">2>?2" 
6100 BEEP 0.5,20 z> 
5200 TLs. 0 A o e ro. 
$300 PRINT AT. 10,2 "Has sIro pESTRUILO. 
S=cON ED. FACIL UE. ERA ES 

PROXIMA VEZ" E 
6460 BEEP 1, 20: BEEP. 1,30: BEEP 2.5,23 
ESDO TES PS A A A, 
6600 PRINT-AT-15,23"0TRA PARTIDA? " 
6700 IF INKEYS-"s" THEN BEEP 2.3, 10: 60 TO 1090 
6800 IF INFEYS="pn" 
A a ra 
2998 POKE 23693, 56: _ooRreR cues 
DIRA SAVE "MAPT"CODE | 16384, PEEK Sa 

=3 —RANDOMIZE USR O CR 

El importe lo haré efectivo: 
O POr: TITO: POSTOR AO ia iaccoraapnencacinee nenas 
O Por talón nominativo adjunto. 

Deseo suscribirme a partir del N.? -..oocccidiccccacoconnoneccones (inclusive). 

A remitir a LIBRERIA SOFTWARE, Bailén, 20-1.* Izq. 28005-Madrid. 
Deseo suscribirme a los 11 números de LIBRERIA SOFTWARE por sólo 2.500 pts. 

O Contra reembolso a la recepción del primer ejemplar, más gastos de envío. 

O AA EL aa Nombre y apellidos: ..........oooocnonononinnaroorenos. A A o 

A Rd A 

A A a US a AN ES 

Fecha: ERARIO AE AAA AEREA FERRERA FEF FP AAA 

CRA rr AA 

SAO ns iS 

REA Firma: FERRE FEAR FE ir BEBER AE FRA 
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SI PREFIERE SUSCRIBIRSE 
POR TELEFONO.. 

¡YA PUEDES COMPLETAR TU COLECCION! 
DE 

Libreria 

BOLETIN DE PEDIDO PARA NUMEROS ATRASADOS 

Deseo recibir los siguientes números de Librería Software Spectrum al precio de 175 pesetas cada uno: 

Samara: a e E O a AS 1 
NOTRDIO Y IDOÍÍCOS: mms cima E RA DI LE RC | 

a DO > A A : E 

Código POSTA! «cnn ciudad la A ] 
ESA E Tteletonod ra o PAN 

El importe lo haré efectivo: 

El: POr giro postal”. A | 

O Por talón nominativo adjunto. 

A remitir a CORRER, C/. Bailén, 20. 1.> izada. 28005 Madrid 

PA A pas A AS E A E 
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DISPONIBLE PARA ZX SPECTRUMI 
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